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 BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan Nasional dalam negara kita, telah menambahkan Bahasa 
Mandarin sebagai mata pelajaran dalam kurikulum pendidikan Indonesia mulai dari 
tingkat TK, SD, SMP, SMA / SMK dan sederajat. Melalui pembelajaran Bahasa 
Mandarin dapat dikembangkan keterampilan peserta didik dalam lisan dan tulisan, 
untuk memahami dan menyampaikan informasi, pikiran dan perasaan. Dengan 
demikian, mata pelajaran Bahasa Mandarin diperlukan untuk pengembangan diri 
peserta didik agar mereka dapat tumbuh dan berkembang menjadi penerus bangsa 
yang cerdas, terampil dan berkepribadian Indonesia, dapat mengembangkan ilmu 
pengetahuan, teknologi serta siap mengambil bagian dalam pembangunan nasional. 
Sehubungan dengan hal tersebut, maka standar kompetensi dan kompetensi dasar 
yang telah ditentukan pemerintah dalam pembelajaran Bahasa Mandarin mencakup 
empat aspek keterampilan bahasa yang saling terkait, yaitu mendengarkan, berbicara, 
membaca dan menulis. 
SMA Negeri 4 Surakarta yang terletak di Jalan Adi Sucipto, Manahan, 
Surakarta merupakan salah satu SMA yang menyadari pentingnya bahasa Mandarin. 
Pelajaran bahasa Mandarin sudah mulai diajarkan sejak tahun 2007. Akan tetapi 
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pengajaran Bahasa Mandarin hanya diajarkan di kelas X dan XI saja. Hal ini 
dilakukan untuk memberi bekal lebih untuk para murid. Tidak hanya Bahasa Inggris 
saja, tapi juga bahasa asing lainnya, dan Bahasa Mandarin lah yang diajarkan.  
Dengan kesadaran akan pentingnya Bahasa Mandarin itulah, maka penulis 
mendapatkan kesempatan untuk melakukan praktik kerja lapangan di SMA Negeri 4 
Surakarta. Selama praktik kerja lapangan berlangsung, penulis bertanggung jawab 
untuk mengajar sebagian kelas X dan XI. Sehubungan kondisi pembelajaran Bahasa 
Mandarin di SMA Negeri 4 Surakarta yang hampir semua siswanya belum pernah 
mempelajari bahasa Mandarin, maka tugas penulis sebagai penyampai ilmu 
mengupayakan untuk dapat memilih dan mengkombinasikan metode mengajar 
dengan sumber belajar atau media pengajaran yang ada untuk disampaikan. 
Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan penulis kepada guru pamong 
ketika kegiatan belajar dapat diketahui bahwa guru pamong menggunakan metode 
ceramah dan metode tanya jawab dalam setiap kegiatan belajar mengajar Bahasa 
Mandarin di SMA Negeri 4 Surakarta. Metode ceramah dan tanya jawab yang 
dilakukan guru pamong secara terus – menerus pada setiap pertemuan, membuat 
siswa menjadi kurang aktif serta kurang tertarik dengan pelajaran Bahasa Mandarin. 
Maka selama praktik kerja lapangan, penulis mencoba mempraktikan metode 
ceramah dan metode tanya jawab sebagai metode pengajaran yang utama. Metode 
ceramah yaitu sebuah metode mengajar dengan menyampaikan informasi dan 
pengetahuan secara lisan kepada sejumlah siswa yang pada umumnya mengikuti 
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secara pasif ( Muhibin Syah, 2000 ). Penulis menggunakan metode ini setiap bertatap 
muka dengan siswa dengan menyampaikan dan menjelaskan setiap bagian dari materi. 
Dengan penguasaan materi dan kemampuan berbicara dengan sebaik-baiknya oleh 
penulis, maka metode ini dapat tersampaikan juga dengan baik dan efektif.  
Metode tanya jawab adalah metode mengajar yang memungkinkan 
terjadinya komunikasi langsung yang bersifat two way traffic, sebab pada saat 
bersamaan terjadi komunikasi antara guru dan murid. Dalam komunikasi ini terjadi 
hubungan timbale balik antara guru dengan murid. Guru bertanya, murid menjawab 
dan sebaliknya ( Suciati dan Prasetya, 2005 : 78 ). Dengan metode ini, penulis penulis 
member pertanyaan siswa agar dapat mengetahui pemahaman mereka tentang materi 
yang telah disampaikan melalui metode ceramah. Penulis juga member kesempatan 
siswa untuk mengajukan masalah yang belum diketahui. 
Untuk membuat siswa lebih tertarik serta memahami kosakata Bahasa 
Mandarin, penulis menggunakan media audio visual (film kartun) sebagai media 
bantu siswa menguasai kosakata dalam pengajaran kosakata Bahasa Mandarin. Media 
audio visual (film kartun) ini adalah sebuah film kartun pendek berdurasi sekitar 2 
menit, dengan beberapa kosakata sederhana di dalamnya serta cara pengucapannya 
yang mudah diingat oleh siswa. pemanfaatan media ini sangat dapat menarik siswa 
saat kegiatan belajar berlangsung, karena besarnya keingintahuan siswa tentang arti 
dan isi cerita tersebut. 
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Dengan melihat latar belakang diatas, maka penulis mengambil judul 
penulisan Tugas Akhir, “ Pemanfaatan Audio Visual ( Film Kartun ) sebagai Media 
Bantu Siswa dalam Penguasaan Kosakata Bahasa Mandarin di SMA Negeri 4 
Surakarta.” 
B. Perumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang permasalahan di atas, maka dapat dirumuskan 
permasalahan sebagai berikut : bagaimanakah pemanfaatan audio visual ( film kartun ) 
dalam membantu siswa menguasai kosakata Bahasa Mandarin di SMA Negeri 4 
Surakarta? 
C. Tujuan 
Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui tingkat keberhasilan 
media audio visual (film kartun) dalam membantu siswa SMA Negeri 4 Surakarta 
menguasai kosakata Bahasa Mandarin. 
D. Manfaat 
Adapun manfaat dari dilaksanakannya penelitian ini adalah : 
1. Secara Teoretis 
a. Diharapkan dapat memberikan kontribusi teoritif bagi perkembangan 
pembelajaran Bahasa Mandarin di Surakarta. 
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b. Diharapkan dapat meningkatkan pengetahuan kognitif para pengajar bahasa 
Mandarin dalam memilih strategi pembelajaran Bahasa Mandarin melalui 
media film. 
2. Secara Praktis 
a. Bagi Guru 
Diharapkan hasil penelitian ini dapat menjadi panduan guru Bahasa Mandarin 
dalam pembelajaran Bahasa Mandarin melalui media bantu film kartun. 
b. Bagi Pembaca 
Diharapkan hasil penelitian ini menjadi literatur bagi peneliti yang ingin 
melakukan penelitian lebih jauh, terkait penelitian melalui media audio visual 
(film kartun) menjadi alat bantu penunjang dalam belajar Bahasa Mandarin. 
E. Metode Penelitian 
Penulisan tugas akhir ini menggunakan metode deskriptif kualitatif. Metode 
penelitian sangat dibutuhkan untuk memperoleh data-data yang dibutuhkan dalam 
penelitian. Sehingga kebenaran dalam penelitian dapat dipertanggung jawabkan. 
Selain itu, dengan metode penelitian tujuan penelitian dapat tercapai. Metode 
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian adalah sebagai berikut : 
1. Waktu dan Lokasi Penelitian 
Penelitian dilaksanakan di kelas X dan XI SMA Neger 4 Surakarta yang 




2. Metode Pengumpulan data 
 
a. Observasi  
Observasi merupakan pengamatan secara langsung terhadap kegiatan yang 
sedang berlangsung. Menurut Nawawi dan Martini ( 1991 ), observasi adalah 
pengamatan dan pencatatan secara sistematis terhadap unsur-unsur yang tampak 
dalam suatu gejala atau gejala-gejala dalam objek penelitian. Peneliti melakukan 
observasi dengan mengamati dan mempellajari secara visual di SMA Negeri 4 
surakarta mengenai materi praktik kerja lapangan yang bertujuan untuk mendapatkan 
gambaran serta memperoleh data secara akurat. 
b. Wawancara  
Wawancara adalah teknik pengumpulan data oleh peneliti melalui 
wawancara secara langsung antara peneliti dengan informan untuk mendapatkan 
informasi secara lisan dengan tujuan memperoleh data yang dapat menjelaskan atau 
menjawab permasalahan dalam penelitian. Wawancara dilakukan kepada Kepala 
Sekolah, Guru Pamong dan siswa SMA Negeri 4 Surakarta. 
c. Studi Pustaka 
Studi merupakan teknik pengumpulan data dengan cara mempelajari dan 
memanfaatkan referensi atau buku-buku yang berkaitan dengan masalah yang diteliti 
untuk mendapatkan data yang akan digunakan sebagai landasan dalam membahas 
kenyataan yang ditemui dalam penelitian dan mempertanggung jawabkan evaluasi 






A. Pembelajaran Kosakata Bahasa Mandarin 
1.  Pengertian Belajar 
Menurut Hilgard & Bower dalam bukunya Theories of Learning yang disadur oleh 
M.Ngalim Purwanto MP (2003 : 84) menyebutkan bahwa, belajar berhubungan 
dengan perubahan tingkah laku seseorang terhadap sesuatu situasi tertentu yang 
disebabkan pengalaman yang berulang-ulang dalam situasi itu, dimana perubahan 
tingkah laku itu tidak dijelaskan atau atas dasar kecenderungan respon pembawaan, 
kematangan atau keadaan-keadaan sesaat seseorang. Sedangkan menurut Gagne 
dalam buku The Condition Learning yang di sadur oleh M Ngalim Purwanto MP 
(2003 : 84) menyatakan bahwa, belajar terjadi apabila situasi stimulus bersama 
dengan ingatan mempengaruhi siswa sedemikian rupa sehingga perbuatannya 
(perfomance) berubah dari waktu sebelum ia mengalami situasi tersebut itu ke waktu 






Berdasarkan definisi tersebut diatas dapat dikemukakan bahwa ada beberapa elemen 
yang menunjukkan pengertian belajar yaitu: 
1) Belajar merupakan suatu perubahan yang terjadi melalui latihan dan pengalaman. 
2) Perubahan tingkah laku karena belajar menyangkut berbagai aspek kepribadian, 
seperti   ketrampilan, kecakapan, kebiasaan, dan lain-lain. 
3) Belajar merupakan suatu perubahan tingkah laku yang baik. 
Definsi belajar menurut Harold dalam buku strategi belajar mengajar yang dikutip 
oleh Sukirman (1999 : 10) adalah :  learning is to observe, to read, to imitate, to try 
something themselves, to listen, to follow the direction, yang berarti belajar meliputi 
kegiatan mengamati, membaca, menirukan, menerapkan dan mendengarkan serta 
mengikuti perintah. Selain itu Grori Bach menyatakan, learning is shown by a change 
in behaviour, as a result of experience,  maksudnya belajar ditunjukkan dengan 
perubahan tingkah lakusebagai hasil dari suatu pengalaman dalam interaksi dengan 
lingkungannya. 
Maka dapat kita simpulkan bahwa belajar diindikasikan dengan adanya perubahan 
tingkah laku dengan meliputi kegiatan membaca, mengamati, mendengarkan, meniru 
dan sebagainya. Yang dimaksud dengan perubahan tingkah laku disini adalah 
perubahan yang berkaitan dengan penambahan ilmu pengatahuan, kecakapan, 





2.  Pengertian Kosakata 
Harimurti Kridalaksana (1984: 110) menyatakan bahwa kosakata adalah kekayaan 
atau perbendaharaan kata yang dimiliki oleh seseorang. Kekayaan kosakata itu berada 
dalam ingatannya, yang segera akan menimbulkan reaksi bila didengar atau dibaca. 
Menurut Lerner (1982) melalui Anggani (2000: 54) bahwa dasar utama 
perkembangan bahasa adalah melalui pengalaman-pengalaman berkomunikasi yang 
kaya itu akan menunjang faktor-faktor bahasa yang lain, yaitu (a) mendengarkan; (b) 
berbicara; (c) membaca; dan (d) menulis. Perkembangan masing-masing faktor secara 
bertahap, karena menuju penguasaan kosakata yang terpadu dan utuh. 
Kosakata atau pembentukan kata menurut Sujianto (1988: 1) adalah: (1) semua kata 
yang terdapat dalam suatu bahasa; (2) kekayaan kata yang dimiliki oleh seorang 
pembicara atau penulis; (3) kata-kata yang dipakai oleh suatu bidang ilmu 
pengetahuan; (4) daftar kata yang disusun seperti kamus disertai penjelasan secara 
singkat dan praktis. Senada dengan pendapat tersebut, Roekhan (1991: 25) istilah 
kosakata atau perbendaharaan kata memiliki ciri, antara lain: (1) semua kata yang 
terdapat dalam suatu bahasa; (2) kalangan kata yang dimiliki seseorang; (3) kata-kata 
yang dipakai dalam suatu bidang tertentu, dan (4) daftar kata yang disusun dalam 
kamus dengan disertai penjelasan singkat dan praktis. Pengertian kosakata tidak 
hanya mempersoalkan ketepatan pemakaian kata dan makna, tetapi juga 
mempersoalkan diterima atau tidaknya kata itu oleh semua orang. Hal itu karena 
masyarakat dekat oleh berbagai norma, mengehendaki agar setiap kata yang dipakai 
harus cocok dengan situasi kebahasaan yang dihadapi. 
11 
 
Perbendaharaan kata atau kosakata jauh lebih luas dari apa yang dipantulkan oleh 
jalinan kata-kata itu. Istilah ini bukan saja digunakan untuk menyatakan kata-kata 
mana yang dipakai untk mengungkapkan suatu ide atau gagasan, tetapi juga meliputi 
frasologi, gaya bahasa, dan ungkapan. Frasologi mencakup persoalan kata-kata dalam 
pengelompokan atau susunannya. Gaya bahasa berkaitan dengan ungkapan-ungkapan 
individual yang memiliki nilai artistik yang tinggi. Kosakata yang bervariasi, 
memungkinkan seseorang untuk dapat memilih kata-kata yang paling tepat, sehingga 
menimbulkan gagasan - gagasan yang tepat pada imajinasi pembaca atau pendengar 
seperti apa yang dipikirkan atau dirasakan oleh penulis atau pembicara. 
Adiwinata dalam Sabarti Akhadiah (1991: 41) menyatakan bahwa kosakata diartikan 
sebagai berikut : 
1) Semua kata yang terdapat dalam bahasa 
2) Kata-kata yang dikuasai oleh seseorang atau kata-kata yang dipakai oleh 
segolongan orang dari lingkungan yang sama 
3) Kata-kata yang dipakai dalam ilmu pengetahuan 
4) Dalam linguistik, walaupun tidak semua morfem yang ada dalam satu bahasa 
tertentu merupakan kosakata, namun sebagian terbesar morfem itu dikenai 
sebagai kosakata 
5) Dapat sejumlah kata, ungkapan, dan istilah dari suatu bahasa yang disusun secara 
alfabilitas yang disertai batasan dan keterangan. 
Kosakata Bahasa Mandarin dapat terbentuk dari satu atau gabungan dua 
sampai tiga aksara China (Hanzi). Penulisan Hanzi berbeda dari penulisan huruf 
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abjad. Hanzi diperoleh dari gambaran yang memiliki maksud, sehingga setiap Hanzi 
memiliki arti berbeda. Oleh sebab itu,  untuk menuliskan kosakata tertentu perlu 
menggabungkan beberapa Hanzi. 
B.  Pemanfaatan Media Audio Visual dalam Proses Pembelajaran 
1.  Pengertian Media Pembelajaran 
Media sebagai segala benda yang dapat dimanipulasikan , dilihat, didengar, dibaca, 
atau dibicarakan beserta instrumen yang dipergunakan untuk kegiatan tersebut 
(Sweden , 1997 : 11). Selain itu, menurut Moedjiono, & Moh. Dimyati (1991 : 2), 
media yakni bahan pembelajaran dengan atau tanpa peralatan yang digunakan untuk 
menyajikan informasi kepada para siswa agar mereka dapat mencapai tujuan. 
Sedangkan menurut Marshall Mc. Luhan (dalam Oemar Hamalik, 2001) berpendapat 
bahwa, media adalah suatu ekstensi manusia yang memungkinkannya mempengaruhi 
orang lain yang tidak mengadakan kontak langsung dengan dia. 
Media pembelajaran adalah segala sesuatu (alat atau sarana) yang dapat befungsi 
sebagai saluran atau perantara komunikasi dalam kegiatan pendidikan agar dapat 
berlangsung secara efisien dan efektif , (Moedjiono dan Surijanta, 1992). Menurut 
Heinich (dalam Ahsanuddin, 2006), Media pembelajaran adalah media- media yang 
membawa pesan -  pesan atau informasi yang bertujuan pembelajaran atau 
mengandung maksud- maksud pembelajaran. Assosiasi Pendidikan Nasional (dalam 
Arief S. Sadiman, 2008) menyatakan bahwa, media adalah bentuk- bentuk 
komunikasi baik secara tercetak maupun audiovisual serta peralatannya. Media 
13 
 
hendaknya dapat dimanipulasi, dapat dilihat, didengar, dan dibaca. Apapun batasan 
yang diberikan, ada persamaan diantara batasan tersebut yaitu bahwa media adalah 
segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurnkan pesan dari pengirim ke 
penerima, sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta 
perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi.  
Menurut National Education Association - NEA (oleh Sadiman, dkk., 1990), media 
adalah bentuk-bentuk komunikasi baik yang tercetak maupun audio visual beserta 
peralatannya. Nilai praktis media pembelajaran antara lain yaitu dapat 
membangkitkan minat dan motivasi belajar siswa. Di samping itu, media 
pembelajaran memiliki kelebihan yang dapat mengatasi keragaman latar belakang 
siswa, sehingga dapat memberikan suatu pengertian yang sama kepada siswa tentang 
suatu materi pelajaran  (Hamalik dalam Moedjiono & Suprijanta, 1986).  
Rohani (dalam Harmawan, 2007) mengemukakan bahwa, media audio visual adalah 
media instruksional modern yang sesuai dengan perkembangan zaman (kemajuan 
ilmu pengetahuan, dan teknologi) meliputi media yang dapat dilihat dan didengar).  
Penggunaan media pembelajaran dapat membantu pencapaian keberhasilan belajar. 
Ditegaskan oleh Danim (1995:1) bahwa hasil penelitian telah banyak membuktikan 
efektivitas penggunaan alat bantu atau media dalam proses belajar -mengajar di kelas, 
terutama dalam hal peningkatan prestasi siswa. Terbatasnya media yang 
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dipergunakan dalam kelas diduga merupakan salah satu penyebab lemahnya mutu 
belajar siswa. 
Dengan demikian penggunaan media dalam pembelajaran di kelas merupakan sebuah 
kebutuhan yang tidak dapat diabaikan. Hal ini dapat dipahami mengingat proses 
belajar yang dialami siswa tertumpu pada berbagai kegiatan menambah ilmu dan 
wawasan untuk bekal hidup di masa sekarang dan masa akan datang. Salah satu 
upaya yang harus ditempuh adalah bagaimana menciptakan situasi belajar yang 
memungkinkan terjadinya proses pengalaman belajar pada diri siswa dengan 
menggerakkan segala sumber belajar dan cara belajar yang efektif dan efisien. Dalam 
hal ini, media pembelajaran merupakan salah satu pendukung yang efektif dalam 
membantu terjadinya proses belajar. 
 
 
2.  Audio Visual sebagai Media Pembelajaran 
 Rohani (dalam Harmawan, 2007) mengemukakan bahwa, media audio visual adalah 
media instruksional modern yang sesuai dengan perkembangan zaman (kemajuan 
ilmu pengetahuan, dan teknologi) meliputi media yang dapat dilihat dan didengar). 
Sedangkan menurut Winataputra ( 2002 : 5 ), audio visual merupakan kombinasi 
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audio dan visual. Penyajian materi atau bahan ajar akan lebih optimal dengan 
menggunakan media ini. 
Media audio visual adalah media yang dapat dilihat dan dapat didengar dan dapat 
sebagai bahan diskusi. Media audio visual dapat dikelompokkan menjadi 3 kelompok, 
yaitu : 
1) Slide Suara 
Slide suara adalah pengembangan dari slide biasa yang belum menggunakan suara 
kemudian digabungkan dengan audio yang berhubungan dengan temanya. Slide suara 
biasanya berupa power point yang berisi materi pembelajaran disertai dengan suara. 
2) Film Nyata 
Film nyata menggambarkan kejadian tertentu secara lebih hidup, karena diperagakan 
langsung oleh manusia atau makhluk hidup lainnya dan ditampilkan apa adanya 
sesuai dengan alur cerita. Film nyata dapat berupa film dokumenter, sinetron, radio 
vision dan sebagainya. 
3)  Film Tidak Nyata 
Secara umum, film tidak nyata juga menggambarkan kejadian tertentu dengan disertai 
alur cerita. Namun, film tidak nyata termasuk film ringan dan cenderung menghibur. 
Film kartun dan animasi merupakan film tidak nyata, karena dalam penggambaran 
cerita tidak diperagakan langsung oleh makhluk hidup.  
C. Film Kartun sebagai Media Pembelajaran 
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1.  Pengertian Film Kartun  
Film kartun dapat disebut juga sebagai film animasi. Film kartun adalah bentuk dari 
gambar animasi 2 Dimensi (2D). Istilah animasi berasal dari bahasa Yunani anima, 
artinya jiwa atau hidup. Kata animasi dapat juga berarti memberikan hidup sebuah 
objek dengan cara menggerakkan objek gambar dengan waktu tertentu (Sibero, 
2008:9). Animasi tidak hanya digunakan untuk hiburan saja, animasi dapat juga 
digunakan untuk media-media pendidikan, informasi, dan media pengetahuan lainnya. 
Secara arti harfiah animasi adalah membawa hidup atau bergerak. Animasi adalah 
sebuah rangkaian gambar atau obyek yang bergerak dan seolah-olah hidup (Chandra, 






2.  Jenis dan Varian Film yang Digunakan dalam Pembelajaran  
Dalam pembelajaran, penggunaan media film bukan media yang utama melainkan 
hanya sebagai selingan  saja , sebagai penambah motivasi belajar dan memberikan 
suasana  baru dalam kegiatan belajar. Tidak semua film kartun layak dijadikan 
sebagai media pembelajaran, maka kita atau pun guru sudah seharusnya melakukan 
proses seleksi terlebih dahulu mana film yang relevan dan layak dijadikan media 
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pembelajaran. Banyak situs di internet yang menyediakan materi maupun media yang 
khusus digunakan dalam pembelajaran bahasa Mandarin secara gratis. Dengan 
memafaatkan situs – situs tersebut, maka pengajar dapat memperoleh film yang layak 
untuk digunakan dalam mengajar. 
Film mampu mempercepat pemahaman siswa dalam belajar, sehingga belajar menjadi 
lebih efekif. Adapun ciri – ciri film yang layak digunakan dalam pembelajaran bahasa 
Mandarin adalah : 
1)  Durasi waktu yang singkat. 
2)  Kosakata yang tidak sulit atau dapat digunakan dalam percakapan sehari – hari. 
3)  Pelafalan tokoh yang tidak terlalu cepat. 
4)  Memiliki pesan moral yang baik. 
Dengan penggunaan film yang berkualitas, diharapkan mampu 
meningkatkan efisiensi, meningkatkan motivasi, memfasilitasi belajar aktif, 
memfasilitasi belajar eksperimental, konsisten dengan belajar berpusat pada siswa, 
dan memandu untuk belajar lebih baik serta mempercepat pemahaman dan membantu 










A. Lokasi SMA Negeri 4 Surakarta 
SMA Negeri 4 Surakarta berlokasi di Jalan Adi Sucipto No. 1, Manahan 
Surakarta. Di sebelah Utara berbatasan dengan Markas Kepolisian Kota Besar 
( Mapoltabes ) Surakarta, di sebelah selatan berbatasan dengan rumah warga, sebelah 
timur terdapat pusat bisnis dan perkantoran, serta, Stadion Internasional Manahan 
Solo serta berdampingan dengan SMK Negeri 2 Surakarta ( dulu STM 1 Manahan ).  
B. Gambaran Umum SMA Negeri 4 Surakarta 
1.  Sejarah Berdirinya SMA Negeri 4 Surakarta 
Pada awalnya, pembentukan SMA Negeri 4 Surakarta diawali dengan 
sekolah swasta yang bernama SMA Bagian C. Didirikan oleh Drs. GHP. M. 
Prawironegoro pada tahun 1946. berdasarkan SK Menteri Pendidikan dan 
Kebudayaan No. 7371/13/1950 tanggal 2 September 1950, SMA Bagian C resmi 
menjadi SMA Negeri 3 Bagian C dengan kepala sekolah GHP. M. Prawironegoro dan 
dibantu wakil kepala sekolah Drs. Kabul Dwijolaksono.  
19 
 
SMA Negeri 3 Bagian C menempati gedung SD Kesatriyan Baluwarti pada 
tahun 1950 sampai dengan tahun 1951, selanjutnya dari tahun 1951 sampai 1958 
menempati dua lokasi, yaitu gedung SMP Kristen Banjarsari dan Gedung SMP 
Negeri 4 Surakarta. SMA Negeri Bagian C dari tahun ke tahun mulai menampakkan 
peningkatan baik dari segi kualitas maupun kuantitas. Terbukti dari daya tampung 
SMA ini yang semakin meningkat, maka Menteri P dan K mengeluarkan SK No. 
4083/B III tanggal 5 Agustus 1955 yang berisikan bahwa SMA Negeri 3 Bagian C 
dipecah. Sejak saat itu nama SMA Negeri 3 Bagian C tidak digunakan lagi. SMA 
Negeri 3 Bagian C dipecah menjadi dua bagian yaitu:  
a) SMA Negeri 4 Bagian C dengan Kepala Sekolah Drs. G. P. H. M. Prawironegoro 
yang menempati gedung SMP Kristen Banjarsari Surakarta. 
b) SMA Negeri 5 Bagian C dengan Kepala Sekolah Drs, Kabul Dwijolaksono yang 
menempati gedung SMP Negeri 4 Surakarta. 
Pada Bulan Agustus 1968 kedua SMA tersebut pindah ke gedung SMA yang 
baru di Jalan Laksamana Adisucipto No.1 Solo ( yang sekarang menjadi gedung 
induk) dengan pembagian waktu belajar yaitu, untuk SMA Negeri 4 Bagian C masuk 
pagi antara pukul 07.00-12.00 WIB, dan SMA Negeri 5 bagian C masuk siang dari 
pukul 13.00 sampai dengan 18.00 WIB. 
Dengan adanya program SMA gaya baru pada tahun 1973 yang semua SMA 
harus mempunyai jurusan ilmu pasti dan pengetahuan alam, satra sosial dan sastra 
budaya, sehingga SMA Negeri 4 Surakarta yang berada di jalan laksamana 
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Adisucipto No.1 sampai sekarang, sedangkan untuk SMA bagian C diubah menjadi 
SMA Negeri 5 Surakarta yang terletak di Bibis Lingkik Surakarta, pada bulan 
Septembar 1974.  
Dengan adanya perpindahan tersebut maka seluruh kompleks bangunan 
SMA di jalan Laksamana Adisucipto No.1 Surakarta sepenuhnya dipergunakan oleh 
SMA Negeri 4 Surakarta. Sejak awal berdirinya SMA Negeri 4 Surakarta telah 
beberapa kali mengalami pergantian kepemimpinan, yakni antara lain : 
1) Tahun 1950-1960 : Bapak Drs. GHP.M. Prawironegoro 
2) Tahun 1960-1972 : Bapak KRT. Tondonegoro 
3) Tahun 1973-1978 : Bapak Drs. Kartono 
4) Tahun 1979-1986 : Bapak Winoto Sugeng 
5) Tahun 1986-1992 : Ibu Sutami 
6) Tahun 1992-1994 : Bapak Ahmad Sukri, S.H. 
7) Tahun 1994-1995 : Bapak Soegiman, B.Sc 
8) Tahun 1995-2000 : Bapak Drs. Sadiyat 
9) Tahun 2000-2002 : Ibu Dra. Hj Tatik Sutarti, M.M. 
10) Tahun 2002-septembar 2007 : bapak Drs. Soedjinto SF. M.M. 
11) Tahun 2007-sekarang : Bapak Drs. Edy Pudyanto, M.Pd 
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2. Struktur Organisasi SMA Negeri 4 Surakarta 
Sekolah merupakan suatu lembaga yang bergerak di bidang pendidikan. 
Suatu lembaga pendidikan bertanggung jawab terhadap peningkatan pendidikan dan 
pembentukan generasi yang berbudi luhur. Untuk memenuhi tuntutan tuntutan 
tersebut suatu lembaga harus memepunyai strategi dalam penanganannya. Oleh sebab 
itu, SMA Negeri 4 Surakarta dalam pengelolaannya memiliki struktur organisasi 
sebagai berikut:  
Gambar 1 : 
Sruktur Organisasi SMA Negeri 4 Surakarta  










Keterangan  :                            Garis Komando 
                                                    Garis Koordinasi 
Kepala Sekolah  
Drs. Edy Pudiyanto, M.Pd 
Komite Sekolah 
Koordinator Tata Usaha   
Drs. Suwandi 
Wks Imersi 
Harjono. S. Pd 
Wks Sarana Pasarana 
Drs. Suharno 
Wks. Kurikulum 




Sudarniinto, S. Pd. Guru 
Siswa 
Wks Humas 
Hariyanto. S. Pd 
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Dasar dari struktur organisasi di SMA negeri 4 Surakarta, yaitu: 
1. Keputusan menteri pendidikan dan kebudayaan No. 0371/0/1978 tertanggal 
22 Desember 1978. 
2. Juklak adsministrasi Pendidikan di sekolah kurikulum SMA (Depdikbud 1964 
hal 4). 
Tugas dan fungsi dari struktur organisasi adalah : 
1. Sebagai unit pelaksana teknis, pendidikan jalur sekolah di lingkungan 
depdiknas di bawah tanggung jawab kepala Kantor Pendidikan Pemuda dan 
Olahraga Kota Surakarta. 
2. Melaksanakan pendidikan menengah umum di jalur sekolah bagian tamatan 
SMP. 
3. Melaksanakan kurikulum yang berlaku. 
4. Membina hubungan kerjasama dengan orang tua dan masyarakat. 
5. Melaksanakan bimbingan konseling bagi siswa. 








3. Visi dan Misi  
Visi  
UNGGUL DALAM PRESTASI, SANTUN DALAM PERILAKU 
Dengan indikator : 
1) Unggul dalam Ujian Nasional 
2) Unggul dalam Persaingan Ujian Masuk PT 
3) Unggul dalam Lomba Akademik dan Non Akademik 
4) Unggul dalam Mentalitas dan Moralitas 
Misi 
Mencerdaskan kehidupan bangsa dan mengembangkan manusia Indonesia     
seutuhnya, yaitu manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha 
Esa , Berbudi luhur,  memiliki pengetahuan dan ketrampilan,  sehat jasmani dan 
rohani,  kepribadian yang  mantap dan mandiri serta rasa tanggung jawab  
kemasyarakatan  dan kebangsaan  dengan upaya : 
1) Memperluas pengetahuan dan meningkatkan ketrampilan siswa. 
2) Menghantarkan siswa dalam menguasai ilmu pengetahuan dan teknologi. 
3) Menyediakan wahana  pembinaan siswa melalui  pengembangan IMTAQ. 





C. Pelaksanaan Praktik Kerja Lapangan di SMA Negeri 4 Surakarta 
1.  Observasi kelas 
Sebelum pelaksanaan praktik kerja lapangan, penulis melakukan observasi di 
kelas X imersi C yang merupakan salah satu kelas unggulan SMA Negeri 4 Surakarta 
pada tanggal 26 Januari 2010. Jumlah siswa yang lebih sedikit dibandingkan kelas 
regular, yaitu 20 siswa memudahkan guru dalam mengajar bahasa Mandarin. Oleh 
sebab itu, kelas X imersi C sangat aktif dalam kegiatan belajar bahasa Mandarin 
meskipun guru lebih banyak menggunakan metode ceramah dalam kegiatan belajar 
bahasa Mandarin 
Untuk dapat membandingkan keadaan siswa serta hasil dari pelaksanaan 
praktik kerja yang dilakukan oleh penulis, maka penulis tidak hanya memilih kelas 








Berikut adalah jadwal mengajar bahasa Mandarin di SMA Negeri 6 
Surakarta : 
Tabel 1 
Jadwal praktik kerja lapangan 
Pertemuan Hari dan Tanggal Jam Kelas 
1 Jumat, 5 Februari 2010 07.25 - 08.05 X - E 
2 Jumat, 5 Februari 2010 08.05 - 08.45 X - D 
3 Jumat, 5 Februari 2010 08.45 - 09.25 X - H 
4 Jumat, 5 Februari 2010 09.40 - 10.20 X - K 
5 Sabtu, 6 Februari 2010 06.45 - 07.30 X imersi C 
6 Jumat, 12 Februari 2010 07.25 - 08.05 X - E 
7 Jumat, 12 Februari 2010 08.05 - 08.45 X - D 
8 Jumat, 12 Februari 2010 08.45 - 09.25 X - H 
9 Jumat, 12 Februari 2010 09.40 - 10.20 X - K 
10 Sabtu, 13 Februari 2010 06.45 - 07.30 X imersi C 
11 Jumat, 26 Februari 2010 07.25 - 08.05 X - E 
12 Jumat, 26 Februari 2010 08.05 - 08.45 X - D 
13 Jumat, 26 Februari 2010 08.45 - 09.25 X - H 
14 Jumat, 26 Februari 2010 09.40 - 10.20 X - K 
15 Sabtu, 27 Februari 2010 06.45 - 07.30 X imersi C 
16 Jumat, 12 Maret 2010 07.25 - 08.05 X - E 
17 Jumat, 12 Maret 2010 08.05 - 08.45 X - D 
18 Jumat, 12 Maret 2010 08.45 - 09.25 X - H 
19 Jumat, 12 Maret 2010 09.40 - 10.20 X - K 
20 Sabtu, 13 Maret 2010 06.45 - 07.30 X imersi C 
21 Jumat, 26 Maret 2010 07.25 - 08.05 X - E 
22 Jumat, 26 Maret 2010 08.05 - 08.45 X - D 
23 Jumat, 26 Maret 2010 08.45 - 09.25 X - H 
24 Jumat, 26 Maret 2010 09.40 - 10.20 X - K 






2. Pelaksanaan Kegiatan Belajar Mengajar 
Selama praktik kerja lapangan, penulis menggunakan metode ceramah dan 
tanya jawab sebagai metode pengajaran utama. Metode ini selalu digunakan dalam 
setiap tatap muka dengan siswa. Pembelajaran Bahasa Mandarin yang masih baru 
serta minimnya pengetahuan siswa, maka metode ini dianggap lebih efektif dalam 
kegiatan belajar mengajar siswa. Oleh sebab itu, penulis diwajibkan untuk 
menerapkan metode ceramah dan tanya jawab kepada siswa dalam empat kali tatap 
muka. Sedangkan satu kali tatap muka yang tersisa, dimanfaatkan penulis untuk 
mencoba meneliti keberhasilan pemanfaatan metode audo visual (film kartun) sebagai 
media bantu siswa dalam penambahan kosakata Bahasa Mandarin. 
Adapun kegiatan mengajar di SMA Negeri 4 Surakarta meliputi sebagai 
berikut: 
a. Kegiatan Pendahuluan Pembelajaran 
Pada setiap pertemuan,nulis berusaha menciptakan kondisi belajar siswa 
yang nyaman dan tidak tegang sebelum masuk materi pembelajaran. sebagai awal 
pembukaan, penulis mengucapkan salam kepada siswa  seperti : 
Guru : “同学们早上好!” 
      ( Selamat pagi murid –murid! )  
Murid : “老师早上好!” 
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                   ( Selamat pagi guru!) 
Guru  : “你们今天健康吗?” 
                   ( Apakah hari ini sehat? ) 
Murid  : “我们都很健康，老师呢?” 
                   ( Kami semua sehat, anda? ) 
Guru : “老师也很健康。谢谢” 
                   ( Saya juga sehat – sehat saja. Terima kasih ) 
Setelah menyapa siswa, penulis mencatat kehadiran siswa kemudian penulis 
menanyakan berbagai hal untuk mengulang materi yang telah diberikan sebelumnya. 
b. Kegiatan Inti dalam Pembelajaran 
Setelah membuka kelas dengan salam, presensi dan sedikit memberi 
pertanyaan tentang materi sebelumnya kegiatan dilanjutkan dengan memberian 
materi pembelajaran kepada siswa. Guru menyampaikan tujuan dan garis besar 
tentang pemberian materi. Kemudian penyampaian materi pelajaran dengan 
menggunakan metode ceramah yang dikombinasikan dengan metode tanya jawab 
agar dapat diketahui sejauh mana pemahaman siswa pada materi yang telah diberikan. 
Penggunaan media pembelajaran juga dapat dikombinasikan dalam kegiatan 
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pembelajaran untuk menarik serta membantu pemahaman siswa. Seperti penggunaan 
media audio visual yang ditampilkan dengan menggunakan LCD proyektor 
c. Kegiatan Akhir Pembelajaran 
Dalam kegiatan akhir, penulis atau guru menyimpulkan materi yang baru 
saja dipelajari. Kemudian melakukan tanya jawab kepada siswa untuk mengukur 
tingkat pemahaman siswa pada meteri yang telah diberikan. Sebelum penutup, 
penulis memberikan beberapa tugas untuk dikerjakan di rumah serta mengemukakan 
sedikit topik materi yang akan diajarkan pada pertemuan berikutnya. Dan terakhir 
penulis atau guru mengucapkan salam dalam Bahasa Mandarin, seperti : 
Guru :  “好,谢谢你们, 再见!” 
  ( terima kasih murid - murid, sampai jumpa!) 
Murid  :  “谢谢老师，再见!” 
  ( terima kasih guru, sampai jumpa!) 
3. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) adalah rencana pembelajaran 
yang berisi rencana bahan ajar mata pelajaran tertentu pada jenjang dan kelas tertentu 
sebagai hasil dari seleksi, pengelompokan, pengurutan, dan penyajian materi 
kurikulum yang telah dipertimbangkan berdasarkan ciri dan kebutuhan setempat. 
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Di dalam pengajaran di SMA Negeri 4 Surakarta Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran mata pelajaran bahasa Mandarin disusun untuk dua kali pertemuan. 
Sebelum melaksanaan kegiatan belajar menggunakan media audio visual (film 
kartun ), penulis diharuskan menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
terlebih dahulu. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dengan menggunakan 
media bantu audio visual (film kartun) sebagai berikut : 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
( RPP ) 
Sekolah  : SMA Negeri 4 Surakarta 
Mata Pelajaran : Bahasa Mandarin 
Tema   : 守株待兔 （shou zhu dai tu） 
Alokasi Waktu : 1 x 45 menit 
Pertemuan ke - : 5 
A. Standar Kompetensi 





B. Kompetensi Dasar 
Siswa mampu memahami, mengungkapkan kembali isi cerita serta mengingat 
makna setiap kosakata baru. 
C. Tujuan Pembelajaran 
· Siswa mampu memahami isi cerita dalam film kartun. 
· Siswa mampu menebak informasi dari kosakata baru. 
· Siswa mampu melafalkan kosakata sesuai dengan pinyin dan shengdiao yang 
benar. 
D. Langkah – langkah pembelajaran 





· Membaca kosakata yang ada pada cerita 
· Siswa mengikuti guru dalam melafalkan kosakata 
· Siswa dan guru bersama – sama mengartikan tiap 
kosakata 
· Pemutaran film kartun 
· Pemberian tes tertulis 
Ø Akhir 




















E. Sumber Bahan dan Media Pembelajaran 
Sumber Bahan             : www.china.org.cn 
Media Pembelajaran    : audio visual (film kartun) 
4. Penggunaan Media Audio Visual ( Film Kartun ) 
Proses penggunaan media audio visual (film kartun) dilakukan melalui 
beberapa langkah : 
1.  Pemahaman setiap kata 
Penulis membagikan lembar kertas berisikan kosakata dalam bentuk 
hanzi, pinyin serta artinya. Seperti : 
古 时 候 : pada zaman dahulu   田   的 人 : petani 
gǔ shíhòu      tiān de rén 
一 日  : suatu hari    见   到  : bertemu 
yī   rì        jiàn dào 
 
一 只 野 兔 : seekor kelinci liar   蹿    出   来 : melompat 
keluar 
yī zhī yě tù      cuān chū lái 
惊     慌 : panik     逃   跑  : kabur 
jīng huāng       táo  pǎo 
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不  慎  : tidak hati hati   撞         到  了 : menabrak 
bú shèn                 zhuàng dào le 
一  棵 树 : sebuah pohon   不 动     : tidak bergerak 
yī  kē shù       bú dòng 
走   : berjalan    抓     到 : menangkap 
zǒu        zhuā dào 
天   天  : setiap hari 
tiān tiān 
Penulis membacakan setiap kata dengan nada yang benar dan ditirukan 
oleh siswa secara bersama – sama. Kemudian, siswa mengulangi membaca 
bersama –sama lagi tanpa contoh oleh penulis. Apabila ada kesalahan dalam 
membaca, penulis membenarkan. 
2. Pemutaran film kartun 
Pemutaran film kartun berdurasi 1 menit 30 detik, diputar selama 4 kali 
pemutaran.  
a. Pemutaran pertama,  siswa dan guru menyaksikan film kartun bersama – sama. 
Setelah selesai pemutaran, penulis menanyakan inti cerita pada film kartun 
untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa. 
b. Pemutaran kedua dan ketiga, siswa dan guru bersama-sama mengartikan 
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setiap teks yang ada dalam film dengan cara menghentikan sebentar setiap 
adegan. Penulis lebih dulu bertanya kepada siswa tentang arti kalimat, 
sebelum penulis mengartikannya. 
c. Pemutaran keempat, pemutaran film secara lengkap dari awal hingga akhir. 
Contoh materi film kartun  












gǔ shíhòu yǒu gè zhòng tián de rén 
一日他在田里劳作, 忽然见到一只野兔 
yī rì tā zài tián lǐ láo zuò, hū rán jiàn dào yī zhī yě tù 
从田里蹿出来，就追上去 
Cóng tián lǐcuān chū lái, jiù zhuīshàng qù 
野兔惊慌逃跑， 不慎，撞到了一棵树上 
yě tù jīng huāng táo pǎo, bú shèn, zhuàng dào le yīkē shù shàng 
不动了，他走到树旁，轻易就抓到了，一只兔子。  
bú dòng le, tā zǒu dào shù páng, qīng yìjiù zhuā dào le, yī zhī tù zǐ 
他想。。等在树下，就能抓到野兔，多轻松呀! 
tā xiǎng..děng zài shù xià, jiù néng zhuā dào yě tù, duō qīng sōng ya! 
从此，他天天，守在树旁 
cóng cǐ, tā tiān tiān, shǒu zài shù páng 
等候兔子，再次，撞到树上 
Děng hòu tù zǐ, zài cì, zhuàng dào shù shàng 
但是等也没有等到。 




5. Evaluasi  
Evaluasi dilakukan untuk mengetahui tingkat daya ingat siswa serta 
keberhasilan metode audio visual (film kartun) sebagai alat bantu siswa dalam 
penambahan kosakata Bahasa Mandarin. Peneliti melakukan tes dengan cara 
memutarkan film untuk siswa sebanyak satu kali, kemudian peneliti menunjukkan 
beberapa kata untuk dituliskan artinya saja. Pemberian tes hanya dilakukan di 
beberapa kelas saja, sesuai dengan daftar kelas yang penulis ajar saat praktik kerja 
lapangan. Berikut ini adalah 20 soal kosakata yang diberikan penulis kepada siswa 
dalam evaluasi : 
1.  古时候  6.  见到  11. 不慎  16. 抓到 
      gǔ shíhòu                  jiàn dào                             búshèn                        zhuā dào 
2.  田   7.  一只野兔  12. 不动了  17. 撞到了 
     tián                             yī zhī yě tù                   bú dòng le                 zhuàng dào le 
3.  田的人 8.  从               13. 一棵树  18. 蹿出来 
      tián de rén                   cóng                               yī  kē shù                    cuān chū lái 
4.  一日  9.  惊慌  14. 走               19. 但是 
     yī  rì                            jīng huāng                    zǒu                                   dàn shì 
5.  忽然  10. 逃跑  15. 天天   20. 能 
     hū rán                         táo  pǎo                       tiān tiān                           néng  
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Berikut ini perbandingan hasil tes yang penulis lakukan dengan hasil tes 
guru pamong. Adapun yang diperbandingkan adalah nilai persentase hasil nilai 
antara penerapan metode mengajar melalui media audio visual (film kartun) dengan 
metode tutorial. 
Tabel 2 












C 20 20 8 40% 
X - D 34 20 15 44% 
X - E 35 20 20 57% 
X - H 36 20 20 55% 
X - K 34 20 26 76% 
  Sumber : daftar nilai tes Bahasa Mandarin kelas X SMA Negeri 4 Surakarta 
 ( 3 April 2010)  
Tabel 3 
Daftar persentase hasil tes kosakata yang dilakukan penulis 











C 20 20 20 100% 
X - D 34 20 26 76% 
X - E 35 20 31 88% 
X - H 36 20 28 77% 
X - K 34 20 26 76% 
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Dari hasil tes kosakata di atas, dapat diketahui bahwa penggunaan media 
bantu audio visual (film kartun) yang diberikan oleh penulis lebih baik 
dibandingkan hanya menggunakan metode ceramah. Hal ini disebabkan 
penggunaan media audio visual (film kartun) yang belum pernah digunakan 
sebelumnya lebih dapat menarik perhatian siswa. Penggunaan media audio visual 
(film kartun) mampu menjadi media bantu pengajaran Bahasa Mandarin selain 
melalui metode ceramah. 
D. Hambatan dan Solusi Penggunaan Media Audio Visual (film kartun) 
Berikut ini beberapa hambatan dan solusi selama penggunaan media audio 
visual (film kartun) dalam pembelajaran Bahasa Mandarin SMA Negeri 4 
Surakarta, yaitu : 
1. Minimnya sumber bahan yang tersedia di internet. 
Selama ini penulis merasa kesulitan dalam mencari sumber bahan 
(software) yang berkaitan dengan pembelajaran Bahasa Mandarin. Sedikitnya 
situs–situs  di internet serta tidak banyak bahan ajar yang dapat diunduh 
(download) secara gratis adalah faktor utama minimnya sumber bahan yang 
tersedia. Selain itu, komputer  yang tidak memiliki kemampuan untuk membaca 
Hanzi (huruf Mandarin) menjadi hambatan untuk mendapatkan sumber bahan yang 
lebih banyak tersedia di situs – situs milik negara China. Oleh sebab itu, sebaiknya 
sumber bahan tidak hanya dari internet saja. Banyaknya toko buku maupun toko 
CD yang menjual videoCD berisi film–film kartun untuk pembelajaran Bahasa 
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Mandarin, sehingga memudahkan mendapat sumber bahan.   
2. Sulitnya mencari tema film yang sesuai dengan tema pembelajaran. 
Pemutaran film yang dilakukan penulis sebagai media bantu penambah 
kosakata bagi siswa SMA Negeri 4 Surakarta tegolong masih pemula. Hal ini 
disebabkan mata pelajaran Bahasa Mandarin baru diimplementasikan 3 tahun dari 
sekarang dan sebagian siswa kelas X belum banyak menguasai Bahasa Mandarin. 
Agar para siswa tidak merasa kesulitan dan bosan saat pemutaran film berlangsung, 
penulis berusaha mencari tema film yang sesuai dengan materi  yang akan 
diajarkan. Termasuk materi yang akan dipelajari sebelumnya agar memudahkan 
siswa dalam memahami dan mengartikan kosakata. Namun sering kali penulis 
mendapat kesulitan untuk menyesuaikan tema film, karena materi pembelajaran 
kosakata Bahasa Mandarin ditentukan oleh pihak sekolah. Sulitnya mencari tema 
film yang sesuai dengan tema pembelajaran maka penggunaan media audio visual 
tidak hanya melalui film kartun saja, namun dapat melalui ms.power point yang 
termasuk salah satu audio visual. 
3. Alokasi waktu yang terbatas. 
Film yang digunakan penulis dalam pembelajaran kosakata Bahasa 
Mandarin di kelas X SMA Negeri 4 Surakarta terdiri dari berbagai macam durasi 
( lama waktu dalam pemutaran film ) yang berbeda. Film dengan durasi waktu 
yang panjang sering kali tidak terakomodasi dari waktu yang disediakan oleh SMA 
Negeri 4 Surakarta dalam setiap satu kali tatap muka yaitu 45 menit. Sehingga 
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menyebabkan kurang lancarnya proses kegiatan belajar mengajar menggunakan 
media audio visual. Oleh sebab itu, dalam pemilihan film sebaiknya 
memperhatikan durasi waktu. Pemutaran film yang berdurasi lama dapat 
mengurangi tingkat konsentrasi siswa dan kosakata, sehingga film yang digunakan 
sebaiknya tidak terlalu panjang atau berdurasi sekitar 5 menit agar hasil 
pembelajaran kosakata lebih maksimal.  
4. Terbatasnya perangkat IT (Informasi Teknologi) di SMA Negeri 4 
Surakarta. 
SMA Negeri 4 Surakarta memiliki satu ruang multimedia yang digunakan 
oleh seluruh kelas. Adanya keterbatasan jumlah ruang multimedia serta banyaknya 
kelas yang menggunakannya setiap hari, maka untuk pemakaian ruang multimedia 
diwajibkan melakukan pemesanan ruang minimal satu minggu sebelum pemakaian. 
Oleh karena itu, penulis memutuskan untuk melakukan pemutaran film di dalam 
kelas. Setiap kelas telah disediakan  komputer, LCD dan proyektor, namun ada 
beberapa perangkat yang belum tersedia seperti kabel rol dan speaker sehingga 
penulis harus mempersiapkan sebelumnya. Oleh sebab itu, sebaiknya pengajar 
tidak hanya mempersiapkan bahan yang akan diajarkan namun mempersiapkan 
perangkat pendukung dengan baik. 









Setelah melihat uraian serta mempraktekan audio visual ( film kartun ) 
sebagai media bantu penambah kosakata pembelajaran Bahasa Mandarin selain 
menggunakan metode ceramah dan tanya jawab, maka dapat ditarik kesimpulan 
bahwa : 
Media audio visual ( film kartun ) tidak dapat menggantikan metode 
ceramah serta tanya jawab dalam proses pembelajaran. Media audio visual ( film 
kartun ) hanya sebagai media bantu. Materi yang disajikan dengan menggunakan 
media audio visual ( film kartun ) dalam setiap pertemuan tidak sebanyak materi yang 
dapat disajikan melalui metode ceramah. Pemanfaatan media audio visual ( film 
kartun ) sebagai media bantu penambah kosakata siswa dalam  pembelajaran Bahasa 
Mandarin di SMA Negeri 4 Surakarta dapat diterima oleh siswa dengan baik. 
Terbukti dengan hasil prosentase nilai siswa dalam tes kosakata yang mampu 






Berdasarkan hasil praktik kerja lapangan ( magang ) yang dilakukan di SMA 
Negeri 4 Surakarta, penulis memberi saran yang membangun terkait pembelajaran 
Bahasa Mandarin : 
1. Bagi SMA Negeri 4 Surakarta 
Penyediaan sarana penunjang yang memadai dalam kegiatan belajar Bahasa 
Mandarin, seperti penambahan perangkat multimedia yang lengkap di setiap 
kelas, , penyediaan film – film kartun yang mendukung kegiatan belajar siswa 
serta penambahan alokasi waktu setiap tatap muka antara guru dan siswa. 
2. Bagi Pengelola Program D III Bahasa Mandarin 
Dapat menjalin kerja sama dengan lembaga-lembaga yang terkait dengan 
kegiatan magang mahasiswa. Menyediakan laboratorium multimedia yang 
berguna bagi mahasiswa. 
3. Bagi calon peneliti yang tertarik dengan judul TA ini 
Proses pembelajaran Bahasa Mandarin hendaknya lebih bervariasi agar dapat 
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